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1．は じ め に
現在ではパーソナルコンピュータ（以後，PC）の
普及により各大学では情報教育が当たり前の様に行わ
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Abstract : At present, information education is provided at universities as a matter of course due to the dis-
semination of personal computers. One popular approach is education using ICT, focusing on the business
software which has become indispensable in the real world. Outside the university,“information”became a
mandatory subject in high schools in the 2003 academic year due to new educational guidelines, and infor-
mation education is now provided in all high schools. However, in the end, this is just basic information edu-
cation. University information education also focuses on business computing, such as Word and Excel. How-
ever, at present this no longer yields an advantage when finding employment, and thus universities are pro-
viding information education using various types of software. Within that trend, graphic and design education
using PCs-generally called“CG Design”－is one popular approach. Naturally this is mandatory in fine arts
universities and design faculties, but it has also become widespread in liberal arts universities. In the depart-
ment to which the author belongs, in addition to general information education, there is a training class using
PCs and professional specialized software as a mandatory first year course. The purpose is not to develop
specialists, but to create finished works by linking expression in various media and research on techniques.
In the end, computers are just one expressive technique. Therefore, unlike in fine arts universities and design
faculties, it is necessary to provide education which bears in mind understanding of expressive techniques
and understanding of computers as a tool for expression. Thus, this paper will discuss classes conducted in
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デザイン部門に就職を希望する場合は習得が必須のソ
フトウェアである。これら以外には一般企業でもプレ










なおさらである。ただし，Adobe 社の Photoshop と Il-











に繋がっている学科専用 PC でのログイン ID の違




































4 Photoshop 1 基本操作，ペイントツール
5 Photoshop 2 選択範囲，画像補正，色調補正
6 Photoshop 3 フィルタ処理
7 Photoshop 4 スキャナーやデジカメによる画像の取り込み
8 Photoshop 5 作品制作（自分を合成）
9 作品制作の続き，作品のプリントアウト
10 Illustrator 1 基本操作，図形描画
11 Illustrator 2 文字入力と図形編集
12 Illustrator 3 図形でピクトグラム制作
13 Illustrator 4 画像配置とクリッピングマスク，印刷材図の概念とトリム作成
14 Illustrator 5 平面作品の制作（雑誌表紙）
15 作品制作の続き，作品のプリントアウト






3 PowerPoint 1 プレゼンテーションとパワーポイントの基礎
4 PowerPoint 2 基本操作 1
5 PowerPoint 3 基本操作 2，課題提出
6 Photoshop 1 基本操作，ペイントツール
7 Photoshop 2 選択範囲，画沿い補正，色調補正
8 Photoshop 3 フィルタ処理
9 Photoshop 4 スキャナーやデジカメによる画像の取り込み
10 Photoshop 5 作品制作（画像合成）
11 Photoshop 6 作品のプリントアウト・発表・講評
12 Illustrator 1 基本操作，図形描画
13 Illustrator 2 文字入力と図形編集，ピクトグラム
14 Illustrator 3 図形のみでピクトグラム制作
15 Illustrator 4 作品のプリントアウト・発表・講評





























2 Illustrator 1 ベジェ曲線の基礎
3 Illustrator 2 ベジェ曲線の応用
4 Illustrator 3 ベジェ曲線を使用した作品制作（4コマ絵コンテ）
5 課題作品のプリントアウト，発表
6 映像 1 映像編集の基本，企画を考える
7 映像 2 絵コンテの作成
8 映像 3 映像機器（カメラ・三脚）の基本操作
9 映像 4 撮影実習
10 映像 5 Premiere の基本操作（取り込みと保存）
11 映像 6 Premiere での映像編集 1（カット編集）
12 映像 7 Premiere での映像編集 2（特殊効果と場面転換）
13 映像 8 Premiere での映像編集 3（タイトルとテロップの作成）
14 映像 9 Premiere でのオーサリング，作品提出
15 映像課題作品発表









2 Illustrator 6 文字ツール，ペイントツール
3 Illustrator 7 ベジェ曲線の基礎
4 Illustrator 8 ベジェ曲線の応用
5 Illustrator 9 ベジェ曲線を使用した作品制作
6 Illustrator 10 課題のプリントアウト・発表・講評
7 Photoshop &Illustrator 1
画像配置とクリッピングマスク，印刷サ
イズの概念とトリム作成
8 Photoshop &Illustrator 2 平面作品の制作
9 Photoshop &Illustrator 3 課題のプリントアウト・発表・講評
10 映像 1 映像制作の基本，Premiere エレメンツを使用した映像編集の基礎
11 映像 2 Premiere エレメンツでの映像編集（素材の取り込み）
12 映像 3 Premiere エレメンツでの映像編集（カット編集とトランジション）
13 映像 4 Premiere エレメンツでの映像編集（タイトルと BGM）
14 映像 5 Premiere エレメンツでの映像編集（オーサリング）
15 映像 6 作品提出・発表・講評








2 PowerPoint 1 プレゼンテーションとパワーポイントの基礎
3 PowerPoint 2 基本操作，画像の取り込みとカードリーダーの使用方法
4 PowerPoint 3 基本操作
5 PowerPoint 4 課題データの提出方法，プレゼンテーション
6 Photoshop 1 基本操作，画像データの基礎（ピクセルと解像度，RGB と CMYK）
7 Photoshop 2 基本操作，例や構造，スキャナーやデジカメによる画像の取り込み
8 Photoshop 3 色調補正
9 Photoshop 4 レタッチツール，選択ツール，マスク
10 Photoshop 5 作品制作（イメージコラージュ）
11 Photoshop 6 プリンターの使用方法，作品のプリントアウト
12 Photoshop 7 デジタルデータの種類と用途，データ保存とサーバ提出，発表・講評
13 Illustrator 1 デジタル画像の基礎（ラスタ画像とベクタ画像），基本操作，基本的な描画
14 Illustrator 2 図形編集と文字入力，作品制作（ネームカード）
15 Illustrator 3 作品のプリントアウト，データ提出，発表・講評




























































年度は 70名，22年度は 69名，23年度は 81名が回答
している。なお，22年度は 91名を 4クラスに分け，
表 6 平成 23年度後期「デジタルメディア演習 2」
授業内容
1 Illustrator 4 グラフィックソフトの復習，図形とパスファインダ
2 Illustrator 5 文字ツール，ペイントツール
3 Illustrator 6 ベジェ曲線の基礎
4 Illustrator 7 ベジェ曲線の応用
5 Illustrator 8 ベジェ曲線と図形，クリッピングマスクを使用した作品制作
6 Illustrator 9 プリンターの使用方法，作品のプリントアウト，発表・講評




8 Photoshop &Illustrator 2
画像配置とクリッピングマスク，作品完
成（プリントアウト，提出）
9 Photoshop &Illustrator 3
複数のアートボードの利用，作品制作
（リーフレット）
10 Photoshop &Illustrator 4 作品制作（リーフレット）
11 Photoshop &Illustrator 5
作品完成（PDF 化，プリントアウト，
提出）プレゼン，講評
12 Photoshop &Illustrator 6
グループワークによる作品制作（パンフ
レット），企画会議
13 Photoshop &Illustrator 7 素材作成，作品制作（パンフレット）
14 Photoshop &Illustrator 8 素材作成，作品制作（パンフレット）
15 Photoshop &Illustrator 9
作品完成（プリントアウト，製本，PDF
化，提出）プレゼン，講評
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その内の 3クラスを担当した合計人数である。
回答結果（図 1）を見てみると，想像通り Microsoft















Photoshop や Illustrator などのグラフィックソフトウ


























図 1 平成 21年度～23年度の前期に行ったアンケートより「高等学校での教科『情報』で使用したソフトウェア」























図 2 平成 22年度～23年度の後期に行ったアンケートより「Photoshop の習熟度（自己評価）」
図 3 平成 22年度～23年度の後期に行ったアンケートより「Illustrator の習熟度（自己評価）」





（H 21, AS さん）
・グラフィックソフトはとても難しいと思っていまし
たが，操作が分かればとても楽しいと感じていま
す。（H 21, SN さん）
・思い通りに表現できるように，より様々な技術を使
いこなせるようになりたい（H 21, CY さん）
・自分の表現ツールがふえるのは楽しいし，上手にで
きたら充実感があるので，あきずに授業を受けれま





う。（H 21, MO さん）
・パソコンなどの機械系を使うのが凄く苦手だったの
で心配だったけれど，少しさわれるようになって楽










・入学前は PC がとても苦手で正直 PC の授業を受け
たくないと思っていたが，だんだん楽しくなってき
た。（H 22, SH さん）
・前は PC が苦手でちょっとさわるのも怖かったけ
ど，少し理解できて前よりもだいぶできるようにな
りました。（H 22, MM さん）
・今までは普通にすごいなー程度だったけど，今で
は，何でもできる，難しいけど使いこなすことがで











もっと活用しようと思いました。（H 23, AI さん）
・ただの遊ぶ道具ではなく一つの表現手段に変わっ
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